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Augmented reality merupakan teknologi visualisasi yang saat ini sedang 
banyak dikembangkan dalam bidang game, hiburan maupun kedokteran. 
Sayangnya augmented reality ini masih sedikit penggunaanya dalam bidang 
pendidikan, dalam bidang pendidikan saat ini masih banyak didominasi buku 
yang terkesan monoton dan tidak disukai oleh anak usia sekolah dasar. Padahal 
untuk menunjang materi pengetahuan alam seperti materi tentang tata surya yang 
diajarkan untuk siswa sekolah dasar kelas 6 dibutuhkan media pembelajaran yang 
lebih interaktif dan imajinatif. Oleh karena itu peneliti berinisiatif untuk 
merancang dan membuat aplikasi augmented reality tata surya sebagai sarana 
pembelajaran interaktif dan menarik serta dapat membantu menyampaikan materi 
tentang tata surya yang akan dikemas dalam sebuah aplikasi berbasis android. 
Aplikasi ini akan menampilkan augmented reality yang berbeda dengan 
aplikasi-aplikasi yang telah ada sebelumnya karena menggunakan media 
perangkat android dan menggunakan marker berbeda yaitu gambar berwarna dari 
objek yang akan ditampilkan. Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan software 
Unity 3D yang telah ditambah asset Vuforia SDK dan dengan dukungan visual 
scripting dari asset Playmaker SDK.Pengujian untuk memberikan penilaian 
aplikasi ini dilakukan di SD Negeri Pabelan 03, Kartasura dengan responden 
Siswa kelas 6 dan Guru Pengajar dengan mendemokan aplikasi secara langsung, 
lalu responden mencoba aplikasi ini sendiri setelah itu memberikan penilaian 
melalui kuisioner. 
Hasil yang diperoleh dari penelitian ini yaitu telah dibuat aplikasi 
augmented reality tata surya dengan baik dan lebih dari 80% responden Siswa 
kelas 6 dan Guru Pengajar di SD Negeri Pabelan 3, Kartasura menyatakan setuju 
bahwaaugmented reality tata surya ini dapat dijadikan media pembelajaran yang 
menarik, interaktif dan dapat membantu dalam menyampaikan informasi tentang 
tata suryakepada Siswa sekolah dasar telah berhasil dicapai. 
 
Kata kunci :augmented reality, marker, pembelajaran, tata surya, Unity, Vuforia 
SDK, Playmaker SDK. 
